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MỞ ĐẦU 

I. Lý do chọn đề tài 

Trong bối cảnh đổi mới giáo dục theo Chương trình Giáo dục phổ thông 

2018, việc chuyển từ phương pháp dạy học truyền thụ kiến thức một chiều sang 

phát triển phẩm chất và năng lực học sinh là yêu cầu cốt lõi. Đối với môn Khoa 

học tự nhiên (KHTN) ở cấp Trung học cơ sở, đặc biệt là mạch năng lượng và sự 

biến đổi hay chính là lĩnh vực Vật lí, định hướng này đòi hỏi giáo viên phải không 

ngừng đổi mới phương pháp dạy học nhằm giúp học sinh hiểu bản chất các hiện 

tượng tự nhiên, thay vì chỉ ghi nhớ kiến thức một cách máy móc. 

Qua quá trình trực tiếp giảng dạy, tôi nhận thấy rằng học sinh gặp nhiều 

khó khăn khi học các kiến thức liên quan đến mạch năng lượng và sự biến đổi. 

Đây là những nội dung mang tính trừu tượng cao, nhiều đại lượng không thể quan 

sát trực tiếp, trong khi các quá trình biến đổi lại diễn ra liên tục và phức tạp. Việc 

sử dụng các phương pháp dạy học truyền thống như bảng phấn, hình vẽ tĩnh hoặc 

diễn giải bằng lời nói không đủ để mô tả đầy đủ bản chất của hiện tượng, khiến 

học sinh khó hình dung, dễ hiểu sai hoặc học thuộc một cách máy móc. 

Bên cạnh đó, việc tổ chức thí nghiệm trong dạy học mạch năng lượng và sự biến 

đổi ở nhà trường còn gặp nhiều hạn chế như: thiếu thiết bị, khó triển khai với lớp 

học đông học sinh, một số thí nghiệm khó quan sát rõ ràng hoặc tiềm ẩn nguy cơ 

mất an toàn. Điều này làm giảm cơ hội để học sinh được trải nghiệm, khám phá – 

trong khi đây là yếu tố quan trọng để hình thành kiến thức và phát triển năng lực 

theo định hướng của chương trình mới. 

Trước thực trạng đó, việc ứng dụng các phần mềm mô phỏng như PhET 

Interactive Simulations (PHET) và Nobook trong dạy học KHTN là một giải pháp 

hiệu quả. Các phần mềm này cho phép tái hiện các hiện tượng Vật lí một cách 

trực quan, sinh động; học sinh có thể trực tiếp thao tác, thay đổi điều kiện thí 

nghiệm và quan sát kết quả. Nhờ đó, các kiến thức trừu tượng trở nên dễ hiểu, góp 

phần nâng cao hứng thú và hiệu quả học tập. 

Ngoài ra, trong bối cảnh chuyển đổi số giáo dục hiện nay, sự phát triển mạnh mẽ 

của trí tuệ nhân tạo đã mở ra nhiều cơ hội đổi mới phương pháp dạy học. Việc sử 



2 

dụng các công cụ AI như Chat GPT, Gemini và NotebookLM không chỉ hỗ trợ 

giáo viên trong việc thiết kế bài giảng, xây dựng học liệu mà còn giúp học sinh 

chủ động tìm hiểu kiến thức, phát triển năng lực tự học và cá nhân hóa quá trình 

học tập. 

Từ những khó khăn trong thực tiễn giảng dạy, cùng với yêu cầu đổi mới 

giáo dục và xu hướng ứng dụng công nghệ hiện đại, tôi nhận thấy rằng việc kết 

hợp mô phỏng và trí tuệ nhân tạo AI trong dạy học KHTN là một hướng đi cần 

thiết và có tính khả thi cao. Giải pháp này không chỉ giúp học sinh hiểu sâu kiến 

thức mà còn góp phần phát triển năng lực tư duy khoa học, năng lực giải quyết 

vấn đề và năng lực số. 

Xuất phát từ những lý do trên, tôi quyết định lựa chọn và thực hiện đề tài: 

 “Ứng dụng phần mềm mô phỏng và công cụ AI trong dạy học KHTN mạch 

năng lượng và sự biến đổi nhằm nâng cao hiệu quả tiếp thu kiến thức và phát 

triển năng lực học sinh THCS.” 

II. Mục đích nghiên cứu 

Nghiên cứu này nhằm ứng dụng các phần mềm mô phỏng như PhET, 

Nobook kết hợp với các công cụ trí tuệ nhân tạo như ChatGPT, Gemini và 

NotebookLM trong dạy học mạch năng lượng và sự biến đổi trong môn KHTN ở 

THCS.  

Từ đó, hỗ trợ giáo viên đổi mới phương pháp dạy học, nâng cao chất lượng 

giảng dạy và đáp ứng yêu cầu chuyển đổi số trong giáo dục hiện nay. Đồng thời, 

giúp trực quan hóa các hiện tượng Vật lí, đặc biệt là các quá trình khó quan sát 

hoặc trừu tượng, góp phần làm rõ bản chất kiến thức. Tạo điều kiện để học sinh 

được tương tác, thao tác, khám phá và hình thành kiến thức một cách chủ động 

thay vì học thụ động.  

III. Đối tượng và phạm vi nghiên cứu 

3.1. Đối tượng nghiên cứu 

- Các mô phỏng của phần mềm PhET và Nobook trong lĩnh vực Vật lí thuộc 

môn KHTN ở cấp THCS. 

-  Các công cụ trí tuệ nhân tạo: ChatGPT, Gemini và NotebookLM. 
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3.2. Phạm vi nghiên cứu: 

- Về nội dung: Tập trung vào các kiến thức thuộc lĩnh vực Vật lí trong môn 

KHTN THCS, đặc biệt là các nội dung có tính trừu tượng, khó quan sát, 

tiềm ẩn nhiều nguy hiểm và cần đến sự hỗ trợ của mô phỏng để trực quan 

hóa như: Cơ học, năng lượng và điện từ……… 

- Về khách thể thực nghiệm: Học sinh trường THCS Ngũ Hiệp cụ thể học 

sinh (HS) lớp 6A11 và 8A10. 

IV. Phương pháp nghiên cứu 

- Phương pháp nghiên cứu lý luận: Nghiên cứu tài liệu về đổi mới dạy học, 

ứng dụng CNTT, mô phỏng và AI trong giáo dục. 

- Phương pháp điều tra, khảo sát: Tìm hiểu thực trạng học tập của học sinh 

và việc dạy học KHTN mạch năng lượng và sự biến đổi tại lớp. 

- Phương pháp thực nghiệm sư phạm: Tổ chức dạy học có ứng dụng PhET, 

Nobook và các công cụ AI như ChatGPT, Gemini, NotebookLM. 

- Phương pháp quan sát sư phạm: Theo dõi quá trình học tập, mức độ tham 

gia và hứng thú của học sinh. 

- Phương pháp phân tích, so sánh: Đánh giá kết quả học tập trước và sau khi 

áp dụng sáng kiến. 

- Phương pháp tổng kết kinh nghiệm: Rút ra bài học, điều chỉnh và hoàn thiện 

giải pháp.  
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NỘI DUNG 

I. CƠ SỞ LÝ LUẬN 

1. Thuyết kiến tạo (Constructivism) trong dạy học 

Thuyết kiến tạo do Jean Piaget và Lev Vygotsky đề xuất, khẳng định rằng 

tri thức không phải là những thông tin được truyền đạt nguyên vẹn từ giáo viên 

sang học sinh, mà là kết quả của quá trình người học tự kiến tạo thông qua trải 

nghiệm và tương tác. Theo quan điểm này, học sinh đóng vai trò trung tâm của 

quá trình dạy học, còn giáo viên là người tổ chức, định hướng và hỗ trợ. 

 

Hình 1: Tác động của phương pháp giáo dục kiến tạo 

Trong dạy học Vật lí, thuyết kiến tạo có ý nghĩa đặc biệt quan trọng bởi 

kiến thức Vật lí gắn liền với các hiện tượng tự nhiên và thực tiễn đời sống. Nếu 

học sinh chỉ tiếp nhận kiến thức một cách thụ động thông qua lời giảng, các em 

khó có thể hiểu sâu bản chất hiện tượng. Ngược lại, khi được tham gia vào các 

hoạt động trải nghiệm, thí nghiệm và khám phá, học sinh sẽ chủ động xây dựng 

hiểu biết của mình một cách sâu sắc hơn. 

2. Tầm quan trọng của ứng dụng CNTT theo định hướng của Bộ GD&ĐT 

Bộ GD&ĐT đã nhấn mạnh Chuyển đổi số là một trong những nhiệm vụ trọng 

tâm của ngành, đặc biệt khi triển khai Chương trình Giáo dục phổ thông 2018. 
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Việc ứng dụng CNTT không chỉ là "trình chiếu slide" mà là sự thay đổi căn bản 

về phương pháp: 

- Chuyển từ truyền thụ kiến thức sang phát triển năng lực: CNTT cung cấp 

các công cụ mô phỏng, phần mềm tương tác giúp học sinh tự khám phá 

kiến thức, giải quyết vấn đề thay vì thụ động lắng nghe. 

- Trực quan hóa nội dung trừu tượng: Các phần mềm đồ họa, video 3D giúp 

biến những khái niệm hàn lâm thành hình ảnh sống động, dễ hiểu giúp các 

em hứng thú tích cực tham gia vào quá trình khám phá kiến thức. 

- Cá nhân hóa học tập và đánh giá: Ứng dụng AI và các phần mềm thiết kế 

giúp giáo viên dễ dàng tạo ra các "phiếu bài tập thông minh", infographic 

tóm tắt kiến thức, hoặc các bài kiểm tra trực tuyến phù hợp với từng nhóm 

đối tượng học sinh. 

- Nâng cao năng lực số cho cả thầy và trò: Khuyến khích học sinh sử dụng 

công cụ số để học tập là bước chuẩn bị cần thiết cho công dân toàn cầu 

trong kỷ nguyên 4.0. 

Hình ảnh tập huấn chuyển đổi số trong dạy học 
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3. Kết nối lý thuyết kiến tạo với ứng dụng mô phỏng và trí tuệ nhân tạo trong 

dạy học Vật lí 

Từ cơ sở của thuyết kiến tạo, có thể thấy rằng việc tổ chức cho học sinh học 

tập thông qua trải nghiệm và tương tác là yếu tố then chốt để hình thành tri thức 

bền vững. Trong dạy học Vật lí, điều này có thể được thực hiện hiệu quả thông 

qua việc ứng dụng các phần mềm mô phỏng như PhET và Nobook. 

Các phần mềm này cho phép học sinh trực tiếp thao tác trên các mô hình thí 

nghiệm ảo, thay đổi các thông số và quan sát kết quả. Qua đó, học sinh không chỉ 

tiếp nhận kiến thức một cách thụ động mà còn chủ động khám phá, thử nghiệm 

và rút ra kết luận – đúng với bản chất của học tập kiến tạo. 

Bên cạnh đó, việc sử dụng các công cụ trí tuệ nhân tạo như ChatGPT, Gemini và 

NotebookLM giúp giáo viên chủ động thiết kế học liệu số đa dạng như phiếu học 

tập, infographic tóm tắt kiến thức và các video mô phỏng 3D trực quan. Việc khai 

thác hiệu quả các công cụ này không chỉ góp phần nâng cao chất lượng bài giảng 

mà còn tạo môi trường học tập sinh động, hỗ trợ học sinh phát triển tư duy, khả 

năng tự học và năng lực số trong bối cảnh chuyển đổi số giáo dục hiện nay.  

II. CƠ SỞ THỰC TIỄN 

Ở bậc THCS, các kiến thức Vật lí chủ yếu được hình thành thông qua giờ 

học trên lớp. Qua quá trình học tập, học sinh từng bước tích lũy kiến thức và kỹ 

năng, từ đó vận dụng để giải quyết các vấn đề liên quan. Tuy nhiên, để làm được 

điều đó, học sinh cần có năng lực tự học, tư duy và khả năng vận dụng kiến thức. 

Trong thực tế, việc học của học sinh hiện nay còn mang tính thụ động, chủ yếu 

ghi chép và học thuộc, chưa thực sự hiểu bản chất các hiện tượng Vật lí. Bên cạnh 

đó, các nội dung liên quan đến năng lượng, lực, điện…thường mang tính trừu 

tượng, khó hình dung, trong khi việc dạy học chủ yếu vẫn dựa vào bảng phấn và 

hình vẽ tĩnh. Điều này khiến học sinh dễ chán nản, thiếu hứng thú học tập, không 

tập trung và kết quả học tập chưa cao. Đồng thời, sĩ số lớp học đông cũng là một 

trở ngại trong việc tổ chức các hoạt động học tập tích cực, khiến giáo viên khó 

quan tâm đến từng đối tượng học sinh, dẫn đến sự chênh lệch về mức độ tiếp thu 

kiến thức trong lớp. Ngoài ra, việc tổ chức thí nghiệm thực hành còn hạn chế do 
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thiếu thiết bị hoặc khó triển khai, làm giảm cơ hội để học sinh được trải nghiệm 

và khám phá kiến thức. 

Trong khi đó, nếu học sinh được tham gia các hoạt động học tập mang tính 

trải nghiệm, có sự hỗ trợ của các phần mềm mô phỏng như PhET, Nobook kết 

hợp với các công cụ AI như ChatGPT, Gemini và NotebookLM thì học sinh sẽ có 

cơ hội được trực tiếp khám phá, thử nghiệm, từ đó phát triển tư duy, nâng cao 

hứng thú học tập và khả năng vận dụng kiến thức vào thực tiễn. 

Từ thực trạng trên cho thấy, việc đổi mới phương pháp dạy học theo hướng phát 

huy tính tích cực của học sinh, kết hợp ứng dụng mô phỏng và trí tuệ nhân tạo là 

cần thiết nhằm nâng cao hiệu quả dạy học Vật lí trong môn KHTN ở THCS. 

III. NỘI DUNG THỰC NGHIỆM 

1. Sử dụng phần mềm mô phỏng PHET  

1.1.  Mục tiêu: 

Mục tiêu của biện pháp này là giúp học sinh tiếp thu kiến thức một cách 

trực quan thông qua việc sử dụng các phần mềm mô phỏng như PhET. Qua đó, 

học sinh có thể quan sát các hiện tượng khoa học khó nhìn thấy trong thực tế, 

tham gia vào các thí nghiệm ảo, từ đó rèn luyện tư duy logic, khả năng phân tích 

và giải quyết vấn đề, đồng thời phát triển năng lực tự học. 

1.2. Nội dung và cách thực hiện: 

Trước hết, giáo viên hướng dẫn học sinh truy cập vào các phần mềm mô 

phỏng và lựa chọn nội dung phù hợp với bài học. Tiếp theo, giáo viên tổ chức lớp 

học theo hình thức làm việc nhóm, giao nhiệm vụ cụ thể cho từng nhóm học sinh, 

yêu cầu các em tiến hành thao tác trên mô phỏng, quan sát hiện tượng, thu thập 

thông tin và ghi lại kết quả. 

Trong quá trình thực hiện, học sinh chủ động khám phá, thử nghiệm các 

tình huống khác nhau bằng cách thay đổi các thông số trong mô phỏng, từ đó rút 

ra nhận xét về bản chất của hiện tượng. Sau khi hoàn thành nhiệm vụ, các nhóm 

trình bày kết quả bằng sơ đồ, bảng hoặc chia sẻ trực tiếp trên màn hình để cả lớp 

cùng thảo luận. 
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Cuối cùng, giáo viên tổng kết, chuẩn hóa kiến thức, làm rõ các khái niệm 

trọng tâm và đánh giá quá trình học tập của học sinh, đặc biệt chú trọng đến khả 

năng hợp tác, tư duy và mức độ tham gia của các em trong hoạt động học tập. 

1.3. Ví dụ 

VD 1: Khi dạy học “Bài 48: Sự chuyển hóa năng lượng” KHTN 6 sách 

Kết nối tri thức (KNTT), tôi đã ứng dụng phần mềm mô phỏng PHET giúp học 

sinh dễ dàng nhận biết sự tồn tại của các dạng năng lượng và quá trình chuyển 

hóa giữa chúng. 

Bước 1: Truy cập phần mềm 

- Giáo viên hướng dẫn học sinh mở trình duyệt (Chrome, Cốc Cốc…) 

- Truy cập trang web: https://phet.colorado.edu 

- Chọn mục “Mô phỏng” (Simulations) hoặc tại ô tìm kiếm, nhập từ khóa: 

“Energy Forms and Changes” (Năng lượng và sự chuyển hóa năng lượng) 

Bước 2: Mở mô phỏng 

- Chọn mô phỏng tương ứng 

- Nhấn “Chạy” (Play) để mở thí nghiệm 

- Có thể chọn ngôn ngữ tiếng Việt để dễ sử dụng 

 

Hình 2: Giao diện mô phỏng “Năng lượng và sự chuyển hóa” 

Bước 3: Tổ chức hoạt động học tập với mô phỏng 

Hoạt động 1: Khởi động – Làm quen mô phỏng 

- Giáo viên yêu cầu học sinh quan sát giao diện mô phỏng 

https://phet.colorado.edu/
https://phet.colorado.edu/
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- Xác định các thành phần: nguồn năng lượng, thiết bị, thanh hiển thị năng 

lượng 

- Học sinh thao tác thử để làm quen 

Hoạt động 2: Khám phá sự chuyển hóa năng lượng 

- Giáo viên giao nhiệm vụ: 

○ Bật các thiết bị (đèn, quạt, máy phát…) 

○ Quan sát sự thay đổi của các dạng năng lượng (nhiệt năng, cơ năng, 

điện năng…) 

- Học sinh thao tác, quan sát và ghi nhận kết quả vào phiếu học tập 

● Câu hỏi gợi ý: 

- Năng lượng đã chuyển hóa như thế nào? 

- Từ dạng năng lượng nào sang dạng nào? 

- Có hao phí năng lượng không? 

Hoạt động 3: Thảo luận – Rút ra kết luận 

- Học sinh trao đổi theo nhóm 

- Đại diện nhóm trình bày kết quả 

- Giáo viên chuẩn hóa kiến thức 

➢ Năng lượng có thể chuyển hóa từ dạng này sang dạng khác. 

➢ Trong quá trình chuyển hóa luôn có sự hao phí (thường dưới dạng nhiệt). 

Hoạt động 4: Vận dụng 

Giáo viên yêu cầu học sinh liên hệ thực tế, học sinh xác định các dạng năng lượng 

và sự chuyển hóa trong từng trường hợp: Quạt điện, bóng đèn, xe đạp… 
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Hình 3: Học sinh lớp 6A11 tích cực tham gia hoạt động học tập trên mô phỏng 
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VD 2: Khi dạy học “Bài 44: Lực ma sát” KHTN 6 sách KNTT, tôi đã ứng 

dụng phần mềm mô phỏng PHET giúp học sinh hiểu được nguyên nhân sinh ra 

lực ma sát và làm rõ các đặc trưng của lực ma sát. 

Bước 1: Truy cập phần mềm và mở mô phỏng 

- Giáo viên truy cập trang web: https://phet.colorado.edu 

- Tại ô tìm kiếm, nhập từ khóa: “Lực và chuyển động” rồi mở mô phỏng 

tương ứng và bấm chạy. 

 

Hình 4: Giao diện mô phỏng dạy về lực ma sát. 

Bước 2: Tổ chức hoạt động học tập với mô phỏng 

Hoạt động 1: Khởi động – Nhận biết sự tồn tại của lực ma sát 

Mục tiêu: Học sinh (HS) thấy được lực ma sát luôn xuất hiện khi vật chuyển động 

hoặc có xu hướng chuyển động. 

Tổ chức: 

- GV cho HS quan sát mô phỏng, kéo thùng gỗ với lực nhỏ. 

- Bật hiển thị lực tác dụng và lực ma sát. 

Nhiệm vụ HS: 

- Trả lời câu hỏi: Khi chưa kéo mạnh, vật có chuyển động không? 

- Quan sát hướng của lực ma sát so với lực kéo. 

Kết luận mong đợi: 

- Lực ma sát xuất hiện khi có lực tác dụng. 

- Lực ma sát luôn ngược chiều chuyển động (hoặc xu hướng chuyển động). 

Hoạt động 2: Tìm hiểu nguyên nhân gây ra lực ma sát 

https://phet.colorado.edu/
https://phet.colorado.edu/
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Mục tiêu: HS hiểu được nguyên nhân của lực ma sát. 

Tổ chức: 

- GV cho HS lên thay đổi thanh trượt “Ma sát” (từ ít → nhiều). 

- Kéo cùng một lực (ví dụ: 100 N). 

Nhiệm vụ HS: 

- Quan sát sự thay đổi chuyển động của vật. 

- So sánh khi mặt tiếp xúc “trơn” và “nhám”. 

- Trả lời các câu hỏi sau: 

○ Vì sao khi tăng ma sát thì vật khó chuyển động hơn? 

○ Điều gì xảy ra tại bề mặt tiếp xúc? 

Kết luận mong đợi: 

- Lực ma sát xuất hiện do bề mặt tiếp xúc không hoàn toàn nhẵn. 

- Độ nhám càng lớn → ma sát càng lớn. 

 Hoạt động 3: Khám phá các đặc trưng của lực ma sát 

Mục tiêu: HS nhận ra các đặc điểm chính của lực ma sát. 

Tổ chức: 

- Giữ nguyên bề mặt, tăng dần lực kéo (0 → 200 N). 

Nhiệm vụ HS: 

- Trả lời các câu hỏi sau: 

○ Khi nào vật bắt đầu chuyển động? 

○ So sánh độ lớn lực ma sát trước và sau khi vật chuyển động. 

Kết luận mong đợi: 

- Lực ma sát có: 

○ Phương: song song mặt tiếp xúc 

○ Chiều: ngược chiều chuyển động 

○ Độ lớn: phụ thuộc lực ép và tính chất bề mặt 

- Có sự thay đổi trước và sau khi vật chuyển động. 

Hoạt động 4: Phân loại lực ma sát 

Mục tiêu: HS phân biệt được các loại lực ma sát. 
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Tổ chức: 

GV yêu cầu HS thực hiện 3 tình huống: 

TH1: Chưa chuyển động 

- Tăng lực kéo nhưng vật chưa di chuyển 

-> Kết luận: Xuất hiện ma sát nghỉ 

TH2: Vật đã chuyển động 

- Khi lực kéo đủ lớn, vật bắt đầu trượt 

-> Kết luận: Xuất hiện ma sát trượt 

TH3: Liên hệ thực tế (mở rộng) 

- GV hỏi: Bánh xe giúp giảm ma sát như thế nào? 

-> Kết luận: Có ma sát lăn (nhỏ hơn ma sát trượt) 

Hoạt động 5: Vận dụng – Liên hệ thực tế 

Mục tiêu: HS hiểu vai trò của lực ma sát 

Nhiệm vụ: 

- Nêu ví dụ: 

○ Khi cần tăng ma sát 

○ Khi cần giảm ma sát 

 

Hình 5: Học sinh lớp 6A11 tham gia học tập bài “Lực ma sát” 
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2. Sử dụng phần mềm mô phỏng Nobook  

       Nobook là phần mềm mô phỏng tương tự PhET, tuy nhiên có ưu điểm nổi bật 

là cung cấp nhiều dụng cụ và hóa chất thí nghiệm. Nhờ đó, giáo viên và học sinh 

không chỉ quan sát mô phỏng có sẵn mà còn có thể chủ động lắp ráp, thiết kế và 

thực hiện các thí nghiệm mới, góp phần phát huy tính sáng tạo và năng lực thực 

hành của học sinh.  

Ví dụ khi học “Bài 22: Mạch điện đơn giản” KHTN 8 sách KNTT, tôi đã ứng 

dụng phần mềm mô phỏng Nobook giúp học sinh mắc được mạch điện đơn giản 

và biết được chiều dòng điện quy ước trong mạch điện.  

Bước 1: Truy cập phần mềm  

- Giáo viên hướng dẫn học sinh mở trình duyệt (Chrome, Cốc Cốc…) hoặc 

mở ứng dụng Nobook đã cài đặt. 

- Truy cập vào phần tạo thí nghiệm mới. 

- Tìm và chọn chủ đề “Điện từ”. 

Hình 6: Phòng thí nghiệm ảo để tạo thí nghiệm chủ đề “Điện từ” trên Nobook 

Bước 2: Tổ chức hoạt động học tập với mô phỏng 

Hoạt động 1: Khởi động – Làm quen 

- Giáo viên yêu cầu học sinh quan sát giao diện. 

- Xác định các dụng cụ điện có trong phần mềm. 

- Học sinh thao tác kéo – thả để làm quen với cách lắp ráp. 
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Hoạt động 2: Lắp mạch điện và quan sát hiện tượng 

- Giáo viên giao nhiệm vụ: 

○ Lắp mạch điện gồm pin – dây dẫn – công tắc – bóng đèn. 

○ Đóng công tắc để kiểm tra đèn có sáng hay không. 

- Học sinh thực hiện, quan sát và ghi kết quả. 

Câu hỏi gợi ý: 

- Khi nào bóng đèn sáng? 

- Mạch điện cần điều kiện gì để hoạt động? 

Hoạt động 3: Khám phá chiều dòng điện 

- Giáo viên yêu cầu học sinh: 

○ Xác định chiều dòng điện trong mạch. 

○ Thử đảo cực của nguồn điện và quan sát sự thay đổi. 

- Học sinh thao tác, thảo luận và trả lời: 

- Câu hỏi gợi ý: 

o Dòng điện đi từ cực nào sang cực nào của nguồn? 

o Khi đảo cực nguồn, chiều dòng điện thay đổi như thế nào? 

Hoạt động 4: Thảo luận – Rút ra kết luận 

- Học sinh trao đổi theo nhóm, trình bày kết quả. 

- Giáo viên chuẩn hóa kiến thức:  

➢ Mạch điện phải kín thì thiết bị mới hoạt động. 

➢ Dòng điện có chiều từ cực dương qua các thiết bị đến cực âm của nguồn. 

Hoạt động 5: Vận dụng 

- Giáo viên yêu cầu học sinh liên hệ thực tế: 

○ Mạch điện trong đèn pin, quạt điện… 

○ Xác định nguồn điện, thiết bị và chiều dòng điện 
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Hình 6: Học sinh lớp 8A10 sử dụng Nobook để học bài “Mạch điện đơn giản.” 

3. Tạo phiếu học tập thông minh, Infographic, trò chơi đơn giản bằng công 

cụ ChatGPT và Gemini. 

3.1. Mục tiêu 

Chuyển hóa các định luật, minh họa các hiện tượng, quy luật Vật lí (lực, 

năng lượng, mạch điện…) thành các sản phẩm thị giác có độ nét cao, thẩm mỹ 

tốt, kích thích tối đa khả năng ghi nhớ dài hạn của não bộ đồng thời tăng tính hấp 

dẫn giúp HS không thấy nhàm chán. 

3.2. Cách thực hiện: 

• Thiết kế phiếu học tập thông minh: Sử dụng ChatGPT và Gemini để tạo 

nhanh hệ thống câu hỏi (trắc nghiệm, tự luận ngắn, bảng điền, tình huống). 

Nội dung được thiết kế theo hướng gợi mở, có hình ảnh minh họa và liên 

kết với mô phỏng, giúp học sinh vừa học vừa khám phá kiến thức. 

• Thiết kế Infographic: Dùng ChatGPT và Gemini để xây dựng nội dung 

ngắn gọn, sau đó trình bày dưới dạng sơ đồ, hình ảnh trực quan (quy trình, 

mối quan hệ, công thức). Ví dụ: Sơ đồ hóa các dạng năng lượng và sự 

chuyển hóa năng lượng trong thực tế. 



17 

• Thiết kế trò chơi: Sử dụng ChatGPT và Gemini để tạo các trò chơi học tập 

đơn giản như: ô chữ, giải mã hình ảnh, câu hỏi nhanh, … với nội dung bám 

sát bài học, giúp tăng hứng thú và củng cố kiến thức cho học sinh. 
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Hình 7: Một số phiếu học tập đã thiết kế 

6 
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Hình 8: Một số Infographic đã thiết kế 
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https://gemini.google.com/share/6dc25afc1fcd  

 

 

 

https://gemini.google.com/share/6dc25afc1fcd
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Hình 9: Một số trò chơi đã thiết kế và sản phẩm của học sinh 

4. Số hóa học liệu bằng công cụ NotebookLM tạo mindmap, video tổng hợp 

kiến thức và bài kiểm tra trực tuyến.  

4.1. Mục tiêu 

Sử dụng công cụ NotebookLM để số hóa học liệu, tạo mindmap, video tổng 

hợp kiến thức và bài kiểm tra trực tuyến nhằm hệ thống hóa nội dung mạch năng 

lượng môn KHTN một cách logic, trực quan; hỗ trợ học sinh ôn tập hiệu quả, ghi 

nhớ lâu và phát triển năng lực tự học, tự đánh giá trong môi trường học tập số. 

4.2. Cách thực hiện 

- Giáo viên tải lên tài liệu bài học (SGK, phiếu học tập, nội dung bài giảng, đề 

cương ôn tập…) vào NotebookLM để hệ thống hóa nội dung, trích xuất ý chính 

và xây dựng bộ dữ liệu học tập số.  

- Sau đó chọn tính năng mong muốn như:  

• Tạo Mindmap: Sử dụng NotebookLM để tóm tắt kiến thức dưới dạng sơ 

đồ tư duy (mindmap), thể hiện rõ các khái niệm, mối liên hệ và công thức 

trọng tâm giúp học sinh dễ ghi nhớ. 
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• Tạo video tổng hợp kiến thức: Khai thác tính năng tóm tắt và chuyển đổi 

nội dung của NotebookLM để xây dựng các video ngắn tổng hợp kiến thức, 

phục vụ cho việc ôn tập và tự học của học sinh. 

• Tạo bài kiểm tra trực tuyến: Sử dụng NotebookLM để tạo bộ câu hỏi trắc 

nghiệm, tự luận ngắn từ nội dung đã số hóa; kết hợp với các nền tảng trực 

tuyến để tổ chức kiểm tra, đánh giá nhanh mức độ hiểu bài của học sinh. 

Ví dụ tạo mindmap, video tổng hợp kiến thức, bài kiểm tra trực tuyến cho HS 

khối 6 thông qua đề cương cuối kì được tải lên NotebookLM được minh họa 

như các hình dưới đây:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hình 10: Ảnh video tổng hợp kiến thức 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hình 11: Ảnh bài trắc nghiệm khách quan 
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Hình 12: Sơ đồ tư duy tạo trên NotebookLM 
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IV. KẾT QUẢ ÁP DỤNG SÁNG KIẾN  

1. Khảo sát trước và sau khi tác động 

1.1. Mục đích khảo sát 

Nhằm đánh giá mức độ hiệu quả của việc ứng dụng phần mềm mô phỏng, học 

liệu số và công cụ AI trong dạy học, tôi tiến hành khảo sát kết quả học tập của 

học sinh trước và sau khi áp dụng sáng kiến. 

1.2. Đối tượng và hình thức khảo sát 

- Đối tượng:  

o Lớp 6A11: 49 học sinh  

o Lớp 8A10: 40 học sinh  

- Hình thức khảo sát:  

o Thực hiện bài kiểm tra (trắc nghiệm kết hợp tự luận ngắn). 

o Thời điểm: trước khi áp dụng sáng kiến và sau khi kết thúc quá trình 

thực nghiệm.  

1.3. Kết quả khảo sát 

a) Trước khi áp dụng sáng kiến 

Kết quả cho thấy: 

- Tỷ lệ học sinh đạt mức khá, giỏi còn thấp (lớp 6A11 đạt khoảng 65% và 

lớp 8A10 khoảng 53%), mức trung bình (lớp 6A11 khoảng 27%, lớp 8A10 

khoảng 32%) còn lại là mức dưới trung bình. 

- Nhiều học sinh còn gặp khó khăn trong việc hiểu bản chất hiện tượng, đặc 

biệt là các nội dung trừu tượng như mạch điện, năng lượng, lực…  

- Khả năng vận dụng kiến thức vào bài tập còn hạn chế, học sinh còn thụ 

động trong học tập.  

b) Sau khi áp dụng sáng kiến 

Sau khi áp dụng các biện pháp (mô phỏng, học liệu số, AI), kết quả có sự chuyển 

biến rõ rệt: 

- Tỷ lệ học sinh đạt khá, giỏi tăng lên đáng kể (lớp 6A11 tăng lên 82%, 8A10 

là 74%), số học sinh yếu giảm rõ rệt ( Chỉ còn khoảng 4% HS yếu trong 

mỗi lớp). 
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- Học sinh hiểu bài sâu hơn, biết giải thích hiện tượng và vận dụng kiến thức 

vào bài tập.  

- Kỹ năng tự học, thảo luận và hợp tác được cải thiện.  

- Học sinh chủ động, tích cực hơn trong quá trình học tập.  

1.4. So sánh trước và sau tác động 

- Kết quả học tập của học sinh có sự tiến bộ rõ rệt sau khi áp dụng sáng kiến. 

- Phổ điểm có xu hướng dịch chuyển từ trung bình lên khá – giỏi.  

- Điều này chứng tỏ các biện pháp đã tác động tích cực đến chất lượng dạy 

học và năng lực học sinh.  

2. Nội dung khảo sát cảm nhận của học sinh 

 Để thấy được cảm nhận của HS khi áp dụng sáng kiến vào giảng dạy, tôi 

sử dụng bảng đánh giá với 8 nội dung, thang đo đánh giá có điểm từ 1- 5:  

1: Rất không đồng ý  

2: Không đồng ý  

3: Bình thường  

4: Đồng ý  

5: Rất đồng ý 

Bảng khảo sát cảm nhận của học sinh 

STT Nội dung khảo sát 1 2 3 4 5 

1 Hiểu bài dễ hơn khi dùng mô phỏng           

2 
Ghi nhớ lâu hơn nhờ hình 

ảnh/video           

3 Hứng thú học tập tăng           

4 Tự học tốt hơn           

5 Phiếu học tập giúp hiểu sâu           

6 Vận dụng kiến thức tốt hơn           

7 Tham gia thảo luận tích cực           

8 Muốn tiếp tục học theo cách này           
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2.1. Kết quả khảo sát lớp 6A11  

 

Hình 13: Biểu đồ kết quả đánh giá cảm nhận của học sinh lớp 6A11 

Kết quả khảo sát cho thấy đa số học sinh đánh giá tích cực đối với việc sử dụng 

mô phỏng, học liệu số và công cụ AI trong học tập: 

− Ở tiêu chí “Hiểu bài dễ hơn khi dùng mô phỏng”, 100% học sinh chọn mức 

4 và 5, trong đó có 26/49 học sinh (≈53,1%) chọn mức 5. Điều này chứng 

tỏ phương pháp giúp học sinh tiếp thu kiến thức dễ dàng hơn.  

− Tiêu chí “Ghi nhớ lâu hơn nhờ hình ảnh/video” có 36/49 học sinh (≈73,5%) 

chọn mức 4–5, cho thấy học liệu trực quan hỗ trợ tốt việc ghi nhớ.  

− Với tiêu chí “Hứng thú học tập tăng”, có 41/49 học sinh (≈83,7%) chọn 

mức 4–5, trong đó 33 học sinh chọn mức 5 → thể hiện sự gia tăng rõ rệt về 

hứng thú học tập.  

− Các tiêu chí về năng lực như “Tự học tốt hơn”, “Vận dụng kiến thức tốt 

hơn” đều có trên 80% học sinh chọn mức 4–5, chứng tỏ phương pháp góp 

phần phát triển năng lực học sinh.  

− Đặc biệt, tiêu chí “Muốn tiếp tục học theo cách này” có 100% học sinh 

chọn mức 5, thể hiện sự đồng thuận và yêu thích rất cao.  

➢  Như vậy, ở lớp 6A11, phương pháp đã giúp học sinh hiểu bài tốt hơn, hứng 

thú hơn và bước đầu hình thành năng lực tự học. 
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2.2. Kết quả khảo sát lớp 8A10  

 

Hình 13: Biểu đồ kết quả đánh giá cảm nhận của học sinh lớp 8A10 

Kết quả khảo sát lớp 8A10 cũng cho thấy xu hướng tích cực tương tự: 

− Tiêu chí “Hiểu bài dễ hơn khi dùng mô phỏng” có 38/40 học sinh (95%) 

chọn mức 4–5, trong đó 21 học sinh chọn mức 5.  

− Tiêu chí “Ghi nhớ lâu hơn nhờ hình ảnh/video” có 31/40 học sinh (77,5%) 

chọn mức 4–5, cho thấy hiệu quả của học liệu trực quan.  

− Ở tiêu chí “Hứng thú học tập tăng”, 100% học sinh chọn mức 4–5, trong 

đó 30 học sinh chọn mức 5 → thể hiện mức độ hứng thú rất cao.  

− Các tiêu chí “Tự học tốt hơn”, “Vận dụng kiến thức tốt hơn” đều có trên 

80% học sinh chọn mức 4–5 → khẳng định sự phát triển năng lực học tập.  

− Tiêu chí “Muốn tiếp tục học theo cách này” tiếp tục đạt 100% học sinh chọn 

mức 5.  

➢ Điều này cho thấy phương pháp không chỉ hiệu quả với học sinh lớp 6 mà 

còn phù hợp với học sinh lớp 8, giúp nâng cao cả nhận thức và kỹ năng 

học tập. 
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V. KẾT LUẬN VÀ KHUYẾN NGHỊ 

1. Kết luận 

Sau gần 1 năm triển khai thực nghiệm, sáng kiến “Ứng dụng phần mềm mô 

phỏng và công cụ AI trong dạy học mạch năng lượng và sự biến đổi môn KHTN 

nhằm nâng cao hiệu quả tiếp thu kiến thức và phát triển năng lực học sinh THCS” 

đã đạt được các mục tiêu đề ra và mang lại những giá trị thực tiễn rõ rệt: 

❖ Về tính hiệu quả: 

Việc sử dụng các phần mềm mô phỏng như PhET Interactive Simulations và 

Nobook đã giúp học sinh dễ dàng quan sát các hiện tượng khoa học khó thực 

hiện trong thực tế (mạch điện, lực, năng lượng…). Các mô phỏng trực quan góp 

phần làm rõ bản chất hiện tượng, từ đó nâng cao khả năng hiểu bài và vận dụng 

kiến thức. 

Bên cạnh đó, việc khai thác ChatGPT và Gemini trong thiết kế phiếu học tập, 

infographic và video đã giúp đa dạng hóa hình thức dạy học, tăng hứng thú học 

tập. Kết quả cho thấy học sinh tích cực hơn, chủ động hơn và chất lượng học tập 

được cải thiện rõ rệt.  

❖ Về ý nghĩa giáo dục: 

Sáng kiến phù hợp với định hướng chuyển đổi số và phát triển phẩm chất, 

năng lực của Chương trình GDPT 2018. Việc kết hợp mô phỏng và AI không 

chỉ hỗ trợ dạy học trên lớp mà còn giúp học sinh tự học hiệu quả tại nhà. 

Học liệu số được tạo ra có tính linh hoạt, dễ sử dụng, dễ chia sẻ, góp phần đổi 

mới phương pháp dạy học theo hướng hiện đại, trực quan và phát huy tính tích 

cực của học sinh.  

2. Khuyến nghị: 

Để giải pháp tiếp tục phát huy hiệu quả và được nhân rộng, tôi xin đề xuất: 

❖ Đối với Tổ chuyên môn: 

Xây dựng ngân hàng học liệu số dùng chung, bao gồm: bài giảng sử dụng 

PhET, Nobook, phiếu học tập, infographic và video do giáo viên thiết kế bằng 

ChatGPT và Gemini.  
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Tổ chức sinh hoạt chuyên đề về ứng dụng phần mềm mô phỏng và công cụ AI 

trong dạy học nhằm nâng cao năng lực số cho giáo viên.  

❖ Đối với Ban Giám hiệu Nhà trường: 

Quan tâm đầu tư, nâng cấp cơ sở vật chất (máy chiếu, thiết bị trình chiếu, đường 

truyền Internet…) để đảm bảo việc sử dụng các phần mềm mô phỏng đạt hiệu quả 

cao.  

Khuyến khích, động viên và có cơ chế khen thưởng giáo viên tích cực ứng dụng 

công nghệ trong dạy học và đổi mới phương pháp giảng dạy.  

❖ Đối với các Cấp Quản lý (Phòng GD&ĐT): 

Tiếp tục tổ chức các lớp tập huấn, hội thảo chuyên đề về ứng dụng phần mềm 

mô phỏng và AI trong dạy học nhằm nhân rộng mô hình.  

Xây dựng hệ thống chia sẻ học liệu số và sáng kiến kinh nghiệm để giáo viên có 

thể học hỏi, trao đổi và áp dụng hiệu quả trong thực tiễn giảng dạy. 

 

Tôi xin cam đoan đây là SKKN của mình viết, không sao chép nội dung của người 

khác. 

Tôi xin chân thành cảm ơn! 

XÁC NHẬN CỦA ĐƠN VỊ Hà Nội, ngày 10 tháng 04 năm 2026 

                                                                              NGƯỜI VIẾT 

 

 

                                                                     Nguyễn Thị Hồng Thắm 
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